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Perubahan kurikulum di sekolah menuntut peserta didik menjadi menjadi aktif dalam 
mencari informasi. Kimia merupakan salah satu mata pelajaran wajib di jurusan ilmu 
pengetahuan alam. Salah satu materi yang sulit di pahami oleh siswa adalah sistem periodik 
unsur. Selain digunakan sebagai sarana hiburan game dapat digunakan sebagai media 
pembelajaran. Sistem periodik unsur dapat dibuat simulasinya dalam bentuk game. Game ini 
dibangun menggunakan Unity dengan bahasa pemrograman C# yang berbasis Android. MDLC 
(Multimedia Development Life Cycle) digunakan dalam pengembangan game ini dengan tujuan 
untuk menjamin fitur dan fungsi yang berada di dalam game ini berjalan dengan baik. Game ini 
bermanfaat bagi siswa untuk menambah pengetahuan. Game ini diuji menggunakan Blackbox 
testing dan System testing. Pengujian dilakukan terhadap 7 perangkat smartphone dan hasilnya 
tidak ditemukan kesalahan. Dari 45 responden dapat diketahui bahwa 92% tertarik dengan 
tampilan, 96% tertarik dengan nilai edukasi dan 92% puas dalam memainkan game. Penilaian 
pakar dilakukan terhadap game ini dan mendapatkan hasil 84%. 
 
Kata kunci— Unity,  C#, MDLC, Edugame, Blackbox Testing, System Testing 
 
Abstract 
Curriculum changes in schools required students to become active in exploring 
information. Chemistry is a required subjects in the field of natural sciences. One of the topics 
that is difficult to understand by students is the element from periodic table. Game not only 
used as entertainment media but also can be used as learning media. The periodic system of 
elements can be simulated in the games. This game was built using Unity with the C# 
programming language that is based on Android. MDLC (Multimedia Development Life Cycle) 
is used in the development of this game with the aim of ensuring the features and functions in 
this game run well. This game is useful for students to enrich their knowledge. This game was 
tested using Blackbox testing and System testing. Tests conduct on 7 smartphone and the results 
are no errors. From 45 respondents, we can conclude that 92% are interested in the display, 
96% are interested in the value of education and 92% are satisfied in playing the game. Expert 
judgment is done on this game and get 84% results. 
 
Keywords— Unity,  C#, MDLC, Edugame, Blackbox Testing, System Testing. 
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ada zaman globalisasi yang sangat maju sepeti saat ini dimana teknologi informasi dan 
komunikasi berkembang dengan pesat, hampir dalam segala bidang kehidupan manusia 
komputer menjadi sarana yang bermanfaat untuk membantu dan mempermudah kegiatan 
manusia. Komputer yang awalnya hanya terbatas untuk kegiatan administrasi dan komputasi 
telah banyak digunakan sebagai media pembelajaran dalam bidang pendidikan, sepeti e-
learning, e-library, e-education, dan e-laboratory [1]. Dengan menggunakan komputer sebagai 
media pembelajaran memungkinkan terjadinya proses pembelajaran secara individual 
meningkatkan kemandirian siswa dalam belajar dibandingkan dengan pembelajaran yang 
konvensional. 
Sejak kurikulum 2013 diadakan di sekolah-sekolah, pola pembelajaran berpusat pada 
guru berubah menjadi pembelajaran yang berpusat pada siswa [2].  Kurikulum 2013 yang 
berpusat pada siswa ini menuntut agar siswa berperan aktif dalam menemukan dan menggali 
informasi. Pelajaran kimia merupakan salah satu pelajaran wajib ini banyak sekali membuat 
peserta didik mengalami kesulitan untuk mempelajari kimia dikarenakan materi pelajaran kimia 
bersifat abstrak dan berkaitan dengan reaksi dan struktur zat. Salah satu materi dalam pelajaran 
kimia adalah Sistem Periodik Unsur (SPU) [3]. 
Materi tersebut sangat berpengaruh terhadap kemampuan mengingat siswa untuk 
menghafalkan sejumlah unsur-unsur yang ada di dalam SPU, menyebabkan siswa kesulitan 
untuk memahami materi kimia. Kesulitan dalam materi tersebut dapat diselesaikan dengan 
melakukan inovasi dalam proses belajar dan mengajar. Penggunaan media yang sesuai sebagai 
alat fisik dapat meningkatkan dan merangsang minat siswa untuk belajar [3]. Strategi dan media 
pembelajaran yang bervariasi juga dapat digunakan oleh guru untuk meningkatkan kualitas 
pembelajaran, salah satunya adalah dengan menggunakan video game [4]. 
Media pembelajaran dengan menggunakan video game sebagai edukasi memiliki 
beberapa jenis diantaranya strategy game, adventure game, action game, simulation game, 
puzzle adventure, Role Playing Game (RPG), dan lainnya. Dari berbagai jenis video game, 
puzzle adventure merupakan jenis permainan yang akan dibuat dan mengharuskan pemain 
berfikir untuk mencari solusi jalan menyelesaikan masalah dan meningkatkan pola pikir serta 
melatih daya ingat pemain. Dalam permainan yang akan dibuat ini terdapat cerita yang akan 
membuat peserta merasakan petualangan di setiap stage-nya, dengan adanya cerita yang 
menarik pemain akan merasakan keseruan dalam pembelajaran dan menambah pengetahuan 
akan unsur-unsur periodik di pelajaran kimia. 
Dari latar belakang di atas serta wawancara yang telah dilakukan di beberapa sekolah 
yang ada maka perlu dilakukan perancangan dan pembangunan permainan Erik The Scientist 
yang mempelajari sistem periodik unsur kimia dan berbasis android. Hal ini dapat menambah 
pengetahuan siswa terhadap pelajaran kimia khususnya di materi sistem periodik unsur yang 
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2. METODE PENELITIAN 
 
2.1 Multimedia Development Life Cycle 
Metodologi Multimedia Development Life Cycle (MDLC)[5], dimana dalam proses 
pengembangan metode ini memiliki beberapa tahapan concept, design, material collecting, 
assembly, testing dan distribution untuk membangun setiap chapter didalam permainan.   
 
Gambar 1 Ilustrasi Multimedia Development Life Cycle 
Perancangan game ini menggunakan metode MDLC di mana terdapat enam tahapan 
yang dilakukan yaitu : 
 
1. Konsep (Concept) 
 
Pada tahap ini, dilakukan proses pengumpulan informasi dan data-data tentang unsur-unsur 
yang ada pada golongan A yang berada di dalam tabel periodik dan data tersebut di peroleh 
dari website : www.rsc.org/periodic-table/[6], pembuatan petunjuk-petunjuk yang ada di 
dalamk game, pertanyaan yang berkaitan dengan unsur-unsur kimia sepeti pada chapter satu 
terdapat pertanyaan seputar nomor atom dari beberapa unsur golongan IA, chapter dua 
berupa nomor atom, nomor massa dan penemu dari unsur yang terdapat antara golongan IA 
sampai VIA dan pada chapter tiga terdapat pertanyaan berupa nomor atom, nomor massa, 
penemu dari golongan IA sampai VIIIA dan kuis saat melawan boss. 
 
2. Perancangan (Design) 
 
Pada tahap ini dilakukan perancangan berdasarkan konsep yang telah ditentukan mulai dari 
membuat alur cerita dalam game dengan bentuk storyline dari chapter satu sampai dengan 
chapter tiga, membuat narasi untuk cut sceen di awal cerita game, membuat desain ruangan 
kecil setelah itu ruangan tamu untuk chapter satu, membuat ruangan yang terdiri dari lima 
bagian yaitu bagian tengah, utara, timur, selatan dan barat untuk chapter dua, sebuah labirin 
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dimana terdapat ruangan untuk chapter tiga serta objek-objek 3D sepeti pintu, meja, kursi, 
kunci, microwave, dan lainnya dengan menggunakan Unity Game Engine dan Maya 2018. 
 
3. Pengumpulan Materi (Material Collecting) 
 
Pada tahap ini penulis melakukan pengumpulan data material sesuai kebutuhan untuk 
melengkapi objek-objek 3D yang berhubungan dengan sistem. Data yang dikumpulkan 
berupa gambar untuk texture pintu, meja, lemari, lantai, atap, dan beberapa komponen lain 
untuk melengkapi objek-objek yang ada dari chapter satu sampai dengan chapter tiga, 
mencari back sound yang sesuai dengan game, langkah kaki, bunyi pintu terbuka, dan 
beberapa komponen lainnya yang diperlukan. Berikut tampilan area permainan yang telat di 
desain, dapat dilihat pada Gambar 2 dan 3. 
 
(a) Area Chapter 1            (b)   Area Chapter 2 
 
(c) Area Chapter 3 
  
Gambar 2 Tampilan Area Permainan Chapter 1 - 3 
 
4. Pembuatan (Assembly) 
 
Pada tahap ini dilakukan penggabungan antara tahap desain dengan pengumpulan materi 
sepeti membuat adegan cut sceen dengan background gambar yang sesuai dengan cerita, 
meletakan unsur-unsur yang ada di dalam game sesuai dengan storyline, membuat 
pengenalan cara bermain game, dan membangun game  yang sesuai dengan storyboard dari 
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chapter satu sampai dengan chapter tiga dengan memasukkan kode program C# kedalam 
game atau sistem menggunakan aplikasi Visual Studio Enterprise 2017. 
 
5. Pengujian (Testing) 
 
Pada tahap ini penulis melakukan pengujian terhadap game yang telah dibuat sepeti area 
map, alur cerita, soal atau puzzle. Memperbaiki bug yang terdapat di setiap chapter, 
perbaikan desain agar lebih mudah digunakan, mengganti controler (Joystick) yang ada di 
dalam game ke bentuk lebih dikenal oleh pemain.  
 
6. Distribusi (Distribution) 
 
Dalam tahap ini, sistem yang sudah dilakukan testing akan dilakukan pemberian sample 
Erik The Scientist kepada anak sekolah menengah atas sebanyak 45 orang lalu akan 
diberikan link google form untuk mengetahui seberapa baik edugame yang telah dibuat. 
  
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
3.1 Tampilan Edugame 
  
Tampilan menu utama dari game erik the scientist dapat dilihat pada Gambar 3. Pada 
tampilan ini terdapat 3 pilihan yaitu tombol mulai, tentang kami, dan keluar. Tombol mulai 
berfungsi untuk masuk ke dalam permainan, tombol tentang kami berfungsi untuk 
menampilkan identitas orang yang membuat game tersebut, dan tombol keluar digunakan 




Gambar 3 Tampilan Menu Utama Edugame 
Pada Gambar 4 merupakan tampilan pengenalan, tampilan ini akan selalu tampil 
sebelum pemain memulai permainan, ini bertujuan agar pemain mengetahui hal yang harus 
dilakukan oleh pemain. 
 
  ISSN: 1978-1520 




Gambar 4 Tampilan Pengenalan 
 
Pada Gambar 5 merupakan tampilan panduan untuk membantu pemain dalam 
memainkan atau memberikan cara untuk menyelesaikan tantangan tersebut.   
 
 
(a) Panduan Chapter 1         (b)   Panduan Chapter 2 
 
Gambar 5 Tampilan Panduan Cara Bermain 
 
Pada Gambar 6 merupakan tampilan pada saat pemain telah menyelesaikan tahapan 
chapter 1 dan 2. Secara otomatis panduan akan tampil untuk menjelaskan lokasi permainan 
secara singkat yang akan dihadapi oleh pemain. 
 
 
(a)   Tampilan Panduan Chapter 2       (b)    Tampilan Panduan Chapter 3 
 
Gambar 6 Tampilan Panduan Permainan 
 
Pada Gambar 7 merupakan tampilan-tampilan tahapan chapter 1 sampai dengan chapter 
3, dimana pemain harus menyelesaikan tantangan chapter 1 untuk dapat masuk ke 
tantangan chapter 2, untuk masuk ke tantangan chapter 3 pemain harus menyelesaikan 
chapter 2 dan saat di akhir chapter 3 pemain akan melawan boss. 
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(c) Tampilan Chapter 3       (d)   Tampilan Boss  
 
Gambar 7 Tampilan Tahapan Chapter 1 – 3 
 
Pada Gambar 8 merupakan tampilan-tampilan yang akan tampil setelah pemain berhasil 





















(c) Tampilan Selesai Chapter 3 
 
Gambar 8 Tampilan Selesai  Chapter 1 – 3 
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3.2 Pengujian dengan Unity Testing 
Pengujian dengan metode blackbox test yaitu pengujian terhadap edugame yang telah 
dibuat, dari pengujian yang dilakukan terhadap edugame ini didapat hasil semua fungsi 
yang diujikan lolos uji.  hasil pengujian aplikasi nantinya akan didapatkan skor tiap 
pengujian masing-masing seperti integration testing, system testing, dan acceptance testing 
kemudian dihitung rata-rata instrumen dengan rumus : 




Keterangan :      = skor rata-rata 
       = skor total item 
      = jumlah item 
Seteleh mendapatkan skor rata-rata masing-masing pengujian kemudian menghitung 
presentase kelayakan dengan rumus berikut ini : 
 
                          
                     
                    
      
 
Hasil dari presentase tersebut kemudian dicocokan dengan predikat skala likert[7]. 
 
3.3 Pengujian dengan System Testing 
Pengujian dilakukan menggunakan metode stress testing untuk menguji aspek 
realibilitas dan instability test untuk menguji  aspek kompatibel. 
 
1. Install and Launch Testing 
Pengujian dilakukan pada 6 macam perangkat yang berbeda. Pengujian dilakukan 
dengan cara observasi dengan melihat langsung pada smartphone yang berbeda. 
Mendapatkan  hasil pengujian  dapat dilihat pada Tabel 1 
 












hasil pengujian  kompatibilitas pada Tabel 1 menunjukkan bahwa ketika game Erik The 
Scientist pada 4 versi sistem operasi pada android yang berbeda yaitu  lollipop, 
marshmallow, nougat, dan oreo mampu berjalan dengan baik. Game Erik The Scientist 
diterapkan pada 3 perangkat dengan ukuran resolusi layar yang berbeda yaitu 720 x 1280, 
1080 x 1920, dan 1080 x 2340 mampu berjalan dengan baik. Berdasarkan hasil pengujian 
tersebut dapat disimpulkan bahwa tingkat kesuksesan dari pengujian kompatibilitas dengan  
No 
Faktor Uji Hasil uji 
Sistem Operasi 
1 Android Lolipop 5.0 Sukses 
2 Android Marshmellow 6.0 Sukses 
3 Android Nougat 7.1.0 Sukses 
4 Android Oreo 8.1.0 Sukses 
 Resolusi 
5 720 x 1280 Sukses 
6 1080 x 1920 Sukses 
7 1080 x 2340 Sukses 
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cara observasi dengan melihat dan mencoba secara langsung dari smartphone yang berbeda 
adalah sebesar 100%. 
 
2. Stress Testing 
Tahapan peristiwa input atau touch player yang dilakukan secara acak dan berulang 
selama 5 kali untuk menguji aplikasi dibawah tekanan. Hasil stress testing yang dilakukan 
pada 6 macam perangkat yang berbeda dapat dilihat pada Tabel 2. 
 
 Tabel 2 Pengujian Stress Testing  
 
Berdasarkan Tabel 2 yang bersumber dari hasil observasi dengan melihat dan mencoba 
langsung dari smartphone yang berbeda. Menunjukan bahwa  selama pengujian, game 
dapat berjalan dengan baik, tidak mengalami error  dan tidak ada menunjukan penurunan 
performa yang mengganggu aplikasi. Sehingga dapat disimpulkan bahwa tingkat sukses 








 x 100% = 0% 
Setelah didapatkan nilai kuantitatif kemudian di koversikan menjadi nilai kualitatif 
berdasarkan skala penilaian. Maka hasil pengujian system testing menunjukan interpretasi 
“Sangat Layak”. 
 
3.4 Pengujian Acceptance Testing 
Pengujian tampilan antarmuka permainan, tingkat kepuasan dalam mencoba permainan, 
dan nilai edukasi pada permainan dengan menyebarkan kuesioner kepada murid SMA kelas 
X sampai dengan XII dengan mengambil responden sebanyak 45 siswa.  
 
Tabel 3 Pernyataan Tampilan Antarmuka Permainan 
 
No. Pertanyaan TS S  N S SS 
1 
Apakah tampilan pada permainan mudah 
dimengerti? 
  4 34 7 
2 
Apakah tata letak tombol dan pilihan menu pada 
permainan telah sesuai? 
  2 37 6 
3 Apakah desain edugame menarik?   8 33 4 
4 
Apakah tulisan yang ada pada permainan dapat 
dibaca dengan jelas? 
  2 36 7 
5 Apakah perpaduan warna sangat sesuai?   2 39 4 
No Nama Perangkat Resolusi Layar Nama Prosesor   Hasil 
1 Xiaomi Redmi Note 4 1080 X 1920 Mediatek Helio X20 Tidak ada bugs 
2 Vivo V9 1080 X 2280 Snapdragon 626 Tidak ada bugs 
3 Xiaomi Mi5 1080 X 1920 Snapdragon 820 Tidak ada bugs 
4 Oppo F1s 720 X1280 Mediatek MT6750 Tidak ada bugs 
5 Xiaomi Redmi Note 3 1080 X 1920 Mediatek MT6795 Helio X10 Tidak ada bugs 
6 Samsung S7 1440 X 2560 Snapdragon 820 Tidak ada bugs 
7 Oppo F5 1080 X 2160 Mediatek MT6763T Helio P23 Tidak ada bugs 
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Gambar 9 Persentase Tampilan Antar Muka Permainan 
 
Tabel 4 Pernyataan Ni lai Edukasi Pada Permainan 
 
No. Pertanyaan TS S  N S SS 
1 
Apakah melalui permainan ini dapat membantu 
anak untuk lebih mudah mempelajari pelajaran 
tentang sistem periodik unsur kimia? 
  2 15 28 
2 
Apakah melalui permainan ini dapat membantu 
mengenalkan semua unsur-unsur kimia khususnya 
yang ada di golongan A? 
  2 17 26 
3 
Apakah melalui permainan ini dapat membantu 
anda untuk menjadi tahu dan paham dengan 
pengetahuan tentang unsur-unsur kimia 
khususnya yang ada di golongan A? 
  2 15 28 
 
 
Gambar 10 Persentase Nilai Edukasi Pada Permainan 
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Tabel 5 Pernyataan Kepuasan Pengguna Dalam Mencoba Permainan 
 
No. Pertanyaan TS S  N S SS 
1 
Apakah permainan ini mendidik dan 
menyenangkan? 
  5 33 7 
2 
Apakah informasi yang ada pada permainan dapat 
menambah pengetahuan? 
  2 33 10 
3 
Apakah tampilan yang ada di dalam permainan 
sangat menarik? 
  7 32 6 
4 
Apakah area-area permainan yang ada di dalam 
permainan sudah baik? 
  4 35 6 
5 
Apakah aplikasi ini dapat menjadi alternatif 
pembelajaran? 
  2 36 7 
6 
Apakah misi-misi yang ada pada permainan 
menantang dan mudah dimengerti? 
 1 3 34 7 
7 
Apakah tingkat kesulitan pada permainan sudah 
sesuai? 
  3 35 7 
 
 





1. Permainan dapat membantu dalam mempelajari sistem periodik unsur kimia. 
2. Hasil pengujian game dengan menggunakan metode blackbox mendapatkan hasil 100% 
tidak terjadi kesalahan pada program, pengujian penginstalan dan launch program dengan 7 
buah perangkat yang berbeda dari sistem operasi maupun resolusi mendapatkan hasil 100% 
tidak ada kesalahan dan stress testing yang dilakukan pada 7 perangkat smartphone 
berbeda juga tidak terdapat error atau kesalahan. 
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3.  Pengembangan game dapat membantu pengguna untuk mengenal atau menambah 
pengetahuan tentang sistem periodik unsur berdasarkan hasil dari acceptance testing yang 
dilakukan ke 45 responden terhadap tampilan antarmuka permainan mendapatkan hasil 
hampir 92% dari responden tertarik dengan tampilan, nilai edukasi yang terdapat pada 
permainan mendapatkan hasil hampir 96% responden setuju dengan nilai-nilai pendidikan 
yang terdapat di dalam game, hampir 92% responden merasa puas dalam memainkan game 




1. Penambahan lanjutan dari cerita permainan. 
2. Penambahan fitur pencampuran unsur kimia. 
3. Penambahan fungsi untuk mengacak jawaban kuis saat melawan boss. 
4. Penambahan pengenalan unsur-unsur yang ada di golongan B. 
5. Pengembangan game Erik The Scientist pada platform lain dengan sistem operasi yang 
berbeda sepeti IOS, Windows Phone, dll. 
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